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Kota Malang merupakan salah satu kota di Indonesia yang memiliki potensi berkembang kearah pembangunan 
ekonomi kreatif. Industri kreatif  subsektor aplikasi merupakan salah satu subsektor potensial yang dapat 
mendukung perekonomian Kota Malang. Namun masih terdapat beberapa permasalahan yang diantaranya 
sistem kolaborasi antar aktor penggerak industri kreatif yang belum optimal serta internal pelaku industri kreatif 
yang meliputi permasalahan sumber daya manusia, akses modal dan pemasaran dari kegiatan industri kreatif. 
Oleh karena itu, tujuan dalam penelitian ini yakni menyusun visi, misi, strategi, dan rencana aksi pengembangan 
industri kreatif subsektor aplikasi di Kota Malang. Metode analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
analisis kondisi internal (sumber daya manusia, rantai nilai, nilai tambah, dan budaya) dan eksternal (sosial, 
teknologi, ekonomi, lingkungan, politik, legalitas, etika perencanaan) industri kreatif aplikasi, analisis stakeholder 
(pemerintah, komunitas, akademisi, dan pelaku industri kreatif aplikasi), analisis value proposition, analisis 
balanced scorecard, dan analisis SWOT. Berdasarkan hasil analisis, didapatkan rencana pengembangan industri 
kreatif aplikasi dengan visi yakni menjadikan  industri kreatif subsektor aplikasi sebagai media yang memiliki 
kapabilitas dan responsibilitas dalam pelayanan optimal terhadap konsumen dengan misi mengembangkan 
ruang interaksi yang dapat mengakomodir kebutuhan konsumen, meningkatkan kualitas pelayanan dalam 
mewujudkan kepuasan konsumen, meningkatkan kompetensi dan profesionalitas sumber daya manusia  yang 
berorientasi pada pemenuhan pelayanan konsumen, dan meningkatkan penggunaan sarana produksi bagi 
pelaku industri kreatif aplikasi dalam menunjang pelayanan konsumen. Terdapat tujuh strategi dan 13 rencana 
aksi pengembangan industri kreatif subsektor aplikasi di Kota Malang. 
Kata Kunci: Industri-Kreatif-Subsektor-Aplikasi, Perencanaan-Strategis, Visi-dan-Misi, Strategi, Rencana-Aksi 
 
ABSTRACT 
Malang is one of the cities in Indonesia that has the potential to develop towards creative economic development. 
The creative sub-sektor of application is one of the potential subsektor that can support the economy of Malang 
City. However, there are still some problems, such as collaboration system between creative industry actors that 
have not been optimal yet and internal actors of creative industries, including human resource issues, access to 
capital and marketing from creative industry activities. Therefore, the purpose of this research is to develop vision, 
mission, strategy and action plan of creative industry development in application sub-sektor in Malang. The 
analytical methods used in this study are the analysis of internal conditions (human resources, value chain, value 
added, and culture) and external (social, technological, economic, environmental, political, legality, ethical 
planning) creative industry applications, stakeholder analysis government, community, academia, and creative 
industry application), value proposition analysis, balanced scorecard analysis, and SWOT analysis. Based on the 
results of the analysis, it was found that the development of creative industry application with the vision of making 
the creative industry application sub-sektor as a medium that has the capability and responsibility in optimum 
service to consumers with the mission to develop interaction space that can accommodate the needs of 
consumers, improve service quality in realizing customer satisfaction, competence and professionalism of human 
resources oriented on the fulfillment of customer service, and increase the use of production facilities for the 
creative industry application in supporting customer service. There are seven strategies and 13 action plans of 
creative industry development subsektor application in Malang. 
Keywords: Creative-Industries-Application-Sub-sektor, Strategic-Planning, Vision-and-Mission, Strategy, Action-
Plan 
PENDAHULUAN 
Perkembangan perekonomian Indonesia 
telah mengarah pada era ekonomi kreatif. Hal 
tersebut diawali oleh gagasan Presiden RI ke-6  
Susilo Bambang Yudhoyono tentang pentingnya 
kreativitas dan inovasi dalam pembangunan, 
khususnya dalam mengembangkan industri 
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kerajinan dan kreativitas untuk mencapai 
ekonomi yang berdaya saing (Kementerian 
Perdagangan Republik Indonesia, 2014). Dalam 
mendukung perkembangan ekonomi kreatif, 
maka pemerintah menyelenggarakan pameran 
khusus secara berkala bagi ekonomi kreatif yang 
disebut Pekan Produk Budaya Indonesia (PPBI) 
pada tahun 2007 dan diubah menjadi Pekan 
Produk Kreatif Indonesia (PPKI) pada tahun 2009. 
Di samping itu, penguatan akan eksistensi 
ekonomi kreatif telah dilakukan pemerintah 
melalui pembentukan kelembagaan 
nonkementrian yang disebut Bekraf (Badan 
Ekonomi Kreatif). Bekraf memilki fungsi sebagai 
perumusan, penetapan, dan pelaksanaan 
kebijakan di bidang ekonomi kreatif, 
perancangan dan pelaksanaan program di bidang 
ekonomi kreatif, dan lain sebagainya yang kaitan 
dalam memacu perkembangan ekonomi kreatif 
(Peraturan Presiden Republik Indonesia Nomor 6 
Tahun 2015 Tentang Badan Ekonomi Kreatif). 
Malang merupakan salah satu kota di 
Indonesia yang memiliki potensi berkembang 
kearah pembangunan ekonomi kreatif. 
Berdasarkan Rencana Pembangunan Jangka 
Menengah Kota Malang Tahun 2013 – 2018 
dalam salah satu misinya menyebutkan bahwa 
mendorong pelaku ekonomi sektor informal dan 
UKM agar lebih produktif dan kompetitif. Hal 
tersebut mengindikasikan bahwa pemerintah 
mendukung akan adanya perkembangan 
ekonomi kreatif melalui meningkatan 
produktifitas dan daya saing kompetitif 
khususnya pelaku ekonomi kreatif. Berdasarkan 
Produk Domestik Regional Bruto (PDRB) Kota 
Malang Tahun 2011 – 2014 sektor ekonomi 
kreatif memiliki kontribusi sebesar 3,94% dari 
total PDRB sebesar 46.562.885.000.000 rupiah. 
Kota Malang memiliki 16 sub sektor industri 
kreatif sebagai berikut (1) kuliner, (2) aristektur, 
(3) desain produk, (4) desain interior, (5) desain 
grafis, (6) film, animasi, dan video, (7) musik, (8) 
fashion, (9) seni pertunjukkan, (10) games dan 
aplikasi, (11) kriya, (12) radio dan tv, (13) seni 
rupa , (14) periklanan, (15) fotografi, dan (16) 
penerbitan. alam perkembangannya, terdapat 
empat sektor yang menjadi unggulan Kota 
Malang yang diantaranya subsektor unggulan 
antara lain bidang kuliner; bidang aplikasi dan 
games; bidang desain komunikasi visual; dan film, 
video, dan animasi. Dalam mewadahi 
perkembangan sektor sektor industri kreatif  di 
Malang maka dibentuklah suatu kelembagaan 
yang disebut Malang Creative Fussion (MCF) pada 
tahun 2015. MCF memiliki peranan sebagai 
wadah bagi pelaku industri kreatif dan  wadah 
membangun jejaring komunitas industri kreatif 
lokal di Kota Malang. 
Seiring dengan proses perkembangannya, 
industri kreatif subsektor aplikasi di Kota Malang 
memiliki sejumlah hambatan. Hal tersebut terjadi 
dikarenakan sistem kolaborasi yang bersifat 
parsial antara pemerintah, akademisi, komunitas, 
dan pelaku kreatif sehingga menyebabkan tingkat 
perkembangan industri kreatif aplikasi masih 
pada tataran belum optimal (Survei Primer, 
2016). Selain itu, permasalahan terdapat dari sisi 
internal pelaku industri kreatif yang meliputi 
permasalahan sumber daya manusia, akses 
modal dan pemasaran dari kegiatan industri 
kreatif yang mempengaruhi tingkat produktifitas 
pelaku kreatif aplikasi (Survei Primer, 2016). Oleh 
karena itu, dalam penelitian ini dilakukan 
pengkajian terkait penguatan eksistensi 
subsektor aplikasi di Kota Malang, baik dari sisi 
eksternal (sistem keterhubungan antara elemen 
dasar dari industri kreatif: pemerintah, 
akademisi, komunitas, pelaku industri kreatif) 
dan sisi internal (proses kegiatan industri kreatif 
aplikasi). Pada tahap akhir dapat disusun rencana 
aksi pengembangan industri kreatif subsektor 
aplikasi di Kota Malang. 
METODE PENELITIAN 
Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan yakni 
penelitian kualitatif. Penelitian kuantitatif 
sangatlah relevan dalam penelitian ini 
dikarenakan dalam penyusunan rencana aksi 
pengembangan Industri Kreatif Subsektor 
Aplikasi di Kota Malang didasarkan pada kajian 
sosial ekonomi dengan objek perencanaan yakni 
pelaku industri kreatif aplikasi melalui 
menggalian informasi atau data yang 
dilaksanakan secara mendalam. 
Variabel Penelitian 
Berdasarkan perumusan tujuan penelitian 
dan teori yang mendukung penelitian, maka 
variabel yang diteleti dalam penelitian Rencana 
Aksi Pengembangan Industri Kreatif Subsektor 
Aplikasi di Kota Malang adalah sebagai berikut. 
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Populasi dalam penelitian Rencana Aksi 
Pengembangan Subsektor Aplikasi di Kota 
Malang merupakan para pelaku industri kreatif 
yang bergerak di bidang pengembangan aplikasi, 
komunitas yang bergerak di bidang 
pengembangan aplikasi, pihak akademisi atau 
universitas (jurusan) yang memiliki disiplin ilmu di 
bidang aplikasi (jurusan teknik informatika), dan 
pihak pemerintah. 
Jumlah sampel dalam penelitian 
menggunakan metode purposive sampling 
(Sugiyono, 2001). Penerapan purposive sampling 
dalam penelitian dilakukan pada penentuan 
sampel dari pelaku industri kreatif subsektor 
aplikasi di Kota Malang. Parameter yang 
digunakan dalam penentuan sampel 
mempertimbangan karakteristik dari pelaku 
aplikasi (startup) yakni  
1. Pelaku industri kreatif subsektor aplikasi yang 
telah memiliki tim kurang dari 20 orang atau 
tidak berdiri secara perseorangan dalam 
menjalankan usahanya. 
2. Usia perusahaan / industri kreatif bidang 
aplikasi kurang dari lima tahun 
3. Usaha yang dilaksanakan masih dalam tahap 
pengembangan. 
Didapatkan jumlah sampel dalam 
penelitian yakni sebesar 20 pelaku industri kreatif 
subsektor aplikasi. 
Metode Analisis 
Metode analisis yang digunakan dalam 
penelitian ini terdiri dari beberapa metode, 
diantaranya: 
1. Analisis Faktor Eksternal Pengembangan 
Industri Kreatif Subsektor Aplikasi 
Analisis faktor eksternal pengembangan 
industri kreatif subsektor aplikasi menggunaan 
teknik analisis STEEPLE (social, technological, 
economics, environmental, political, legal, and 
ethical) yang mengkaji faktor-faktor eksternal 
yang mempengaruhi pengembangan industri 
kreatif subsektor aplikasi dengan beberapa 
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indikator dan parameter disetiap variabelnya 
(Solihin, 2012). Proses dalam menganalisis dapat 
dijabarkan sebagai berikut 
a. Menyusun parameter dan indikator dari 
variabel (social, technological, economics, 
environmental, political, legal, and ethical). 
b. Menganalisis variabel (dari sisi parameter dan 
indikator) dengan memaparkan peluang atau 
ancaman yang dapat mempengaruhi 
pengembangan industri kreatif subsektor 
aplikasi. 
2. Analisis Faktor Internal Pengembangan 
Industri Kreatif Subsektor Aplikasi 
Analisis faktor internal pengembangan 
industri kreatif subsektor memaparkan atau 
mengkaji faktor-faktor internal yang 
mempengaruhi pengembangan industri kreatif 
subsektor aplikasi dengan beberapa indikator dan 
parameter disetiap variabelnya yakni sumber 
daya manusia, rantai nilai, nilai tambah, budaya 
(Pemeringkatan Kota Kreatif, Badan Ekonomi 
Kreatif 2016). Proses dalam menganalisis dapat 
dijabarkan sebagai berikut 
a. Menyusun parameter dan indikator dari 
variabel (Sumber Daya Manusia, Rantai Nilai, 
Nilai Tambah, Budaya). 
b. Menganalisis variabel (dari sisi parameter dan 
indikator) dengan memaparkan potensi dan 
permasalahan yang dapat mempengaruhi 
pengembangan industri kreatif subsektor 
aplikasi. 
3. Analisis Stakeholder 
Analisis stakeholder digunakan untuk 
memaparkan hubungan antar aktor dalam 
pengembangan industri kreatif subsektor aplikasi 
yakni pemerintah, akademisi, komunitas kreatif, 
dan pelaku industri kreatif subsektor aplikasi 
(quadruple helix). Hasil dari analisis stakeholders 
(Modul Pelatihan Analisis Kebijakan, 2015) 
berupa: 
a. Gambaran tentang kepentingan dari masing 
masing pihak (pemerintah, akademisi, 
komunitas kreatif, dan pelaku industri kreatif 
subsektor aplikasi) terkait pengembangan 
industri kreatif subsektor aplikasi 
b. Identifikasi potensi konflik karena perbedaan 
kepentingan 
c. Memetakan struktur hubungan antar pihak 
(pemerintah, akademisi, komunitas kreatif, 
dan pelaku industri kreatif subsektor aplikasi) 




4. Value Proposition 
Terdapat beberapa tahapan dalam 
melakukan analisis value proposition (Kluin, 2004) 
yang digunakan sebagai dasaran dalam 
penentuan visi dan misi pengembangan industri 
kreatif subsektor aplikasi adalam sebagai berikut. 
a. Pemasukan nilai sistensis S,W,O,T dari analisis 
faktor internal, faktor eksternal, dan analisis 
stakeholder ke dalam ketiga pilar dari analisis 
value proposition yang telah disesuaikan 
dengan parameter. 
b. Tentukan nilai/value proposition yang 
memenuhi kriteria (disiplin nilai, proses, 
perbaikan, dan hambatan).  
c. Perumusan visi dan misi berdasarkan analisis 
value proposition yang telah ditentukan 
sebelumnya.  
5. Analisis Balanced Scorecard 
Analisis Balanced scorecard digunakan 
sebagai menerjemahkan visi dan misi 
pengembangan industri kreatif subsektor aplikasi 
ke dalam strategi dan parameter dengan 
menggunakan indikator finansial ataupun non 
finansial yang memiliki hubungan sebab akibat 
(Suwardi dalam Solihin, 2012). Terdapat 
beberapa tahapan proses analisis balanced 
scorecard yang diantaranya: 
a. Identifikasi Sasaran Strategis (Strategic 
Objective) 
Identrifikasi sasaran strategis dilakukan 
melalui pengidentifkasian sasaran strategis 
yang didasarkan pada keempat pilar dari 
analisis Balanced Scorecard (pespektif 
keuangan, pelanggan, proses bisnis internal, 
dan pembelajaran dan pertumbuhan). 
b. Penentuan Hubungan Sebab Akibat (Peta 
Strategi) 
Analisis Balanced Scorecard mengaitkan 
pencapaian tujuan dengan berbagai dimensi 
startegi yang dapat diukur yang dinyatakan 
dalam empat perspektif yaitu perspektif 
keuangan, pelanggan, proses bisnis internal, 
serta pembelajaran dan pertumbuhan. 
c. Penentuan Key Permonace Indicators (KPI) 
Penentuan key performance indicator 
merupakan indikator kunci dalam mengukur 
tingkat pencapaian sasaran strategis yang 
dikaitkan dengan perspektif balance scorecard 
yang diantaranya finansial, pelanggan, proses 





I Putu Jagadhita, Budi Sugiarto Waloejo, Ismu Rini Dwi Ari 
 
Planning for Urban Region and Environment Volume 8, Nomor 2, April 2019 17 
 
6. Analisis SWOT 
Analisis SWOT adalah metode perencanaan 
strategis yang dugunakan untuk mengevaluasi 
kekuatan (strengths), kelemahan 
(weaknesses), peluang (opportunities) dan 
ancaman (threats) dalam suatu program 
kegiatan pembangunan atau dalam hal ini 
keitannya dengan pengembangan industri 
kreatif subsektor aplikasi (Rangkuti, 2001).  
Penggunaan analissi SWOT pula sebagai 
langkah dalam mentransformasikan program / 
sasaran strategis dari analisis balance 
scorecard ke dalam rencana aksi 
pengembangan industri kreatif subsektor 
aplikasi dimana telah dinilai pula dari sisi 
potensi, kelemahan, ancaman, dan peluang 
program dalam untuk realisasikan. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Analisis Faktor Internal Pengembangan Industri 
Kreatif Subsektor Aplikasi 
Sumber Daya Manusia 
Terdapat 17 dari 20 pelaku industri kreatif 
subsektor aplikasi berada pada fase awal 
pengembangan sumber daya manusia dengan 
komposisi SDM sebagai CEO, CTO, dan tenaga 
outsourcing.  
 
Gambar 1. Fase Pengembangan Sumber Daya 
Manusia. 
Implikasi dari pengembangan SDM pada 
fase awal yakni tingkat kesiapan pelaku industri 
kreatif memerlukan adanya tahapan pematangan 
dan pemantapan sehingga pelaku industri kreatif 
mampu untuk memiliki daya saing dalan ranah 
industri kreatif aplikasi. 
Rantai Nilai 
Aplikasi yang dihasilkan oleh pelaku 
industri kreatif baik dalam fase pengembangan 
awal maupun advance memiliki keragaman jenis 
dan bidang pengembangan (jumlah 200 lebih 
aplikasi) seperti aplikasi pemasaran, pendidikan, 
pemerintahan, hiburan, travel, kesehatan, 
swasta, dan sumber daya manusia sehingga 
memiliki potensi yang tinggi untuk dapat bersaing 
dalam sistem perekonomian di Malang. 
Terfasilitasinya pula pelaku industri kreatif 
subsektor aplikasi dari sisi tempat untuk bekerja: 
coworking space dan  jaringan internet (hotspot) 
oleh pihak pemerintah dan swasta yang dapat 
menunjang produktivitas pelaku kreatif aplikasi. 
Berikut merupakan fasilitas co-working space 
yang digunakan oleh pelaku industri kreatif 
aplikasi dapat menunjang proses produksi. 












• Meeting room 
(7 x 15 m2) 
• Sesuai dengan standar 
pelayanan co-working 
space (terdapat meeting 
room, class room, dan 
event room) 
• Class room 
(15 x 20 m2) 
• Event room 








• Meeting room 
(4 x 10 m2) 
• Sesuai dengan standar 
pelayanan co-working 
space (terdapat meeting 
room, class room, dan 
event room) 
• Class room 
(10 x 15 m2)  
• Event room 







• Meeting room 
(4 x 10 m2) 
• Tidak sesuai dengan 
standar pelayanan co-
working space (terdapat 
meeting room, class 
room, dan event room) 
• Class room 







• Meeting room 
(4 x 8 m2) 
• Sesuai dengan standar 
pelayanan co-working 
space (terdapat meeting 
room, class room, dan 
event room) 
• Class room  
(8 x 15 m2) 
• Event room 








• Meeting room 
(5 x 8 m2) 
• Tidak sesuai dengan 
standar pelayanan co-
working space (terdapat 
meeting room, class 
room, dan event room) 
• Event room 
(10 x 20 m2) 
Sumber: Survei Primer, 2016 
Co-working space yang berada di Kota 
Malang telah memiliki spesifikasi yang memenuhi 
kebutuhan dari pelaku industri kreatif aplikasi, 
dimana memiliki rata rata fasilitas berupa ruang 
kerja (class room), ruang pertemuan (meeting 
room), dan jejaring internet yang memiliki 
spesifikasi yang memadai (100 Mbps). Namun 
secara spesifik, terdapat dua co-working space 
yang belum memenuhi standar minimal 
pelayanan dari sisi ruangan yakni Malang Digital 
Core (event room) dan Gartenhous Co-working 
space (class room) sehingga diperlukan suatu 
kelengkapan dari co-working spece tersebut agar 
proses produksi dari para pelaku industri kreatif 
aplikasi dapat terjadi secara optimal. Berikut 
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merupakan persebaran pengguna dari co-
working space di Kota Malang. 
 
Gambar 2. Fase Pengembangan Sumber Daya 
Manusia. 
Model Bisnis 
Model bisnis dan model arus pemasukan 
merupakan berbagai aspek dalam bisnis yang 
menggambarkan proses bisnis yang dilaksanakan 
oleh pelaku industri kreatif subsektor aplikasi dan 
proses yang ditempuh oleh pelaku industri kreatif 
bidang aplikasi dalam mendapatkan keuntungan 
dari aplikasi yang diproduksi. Terdapat beberapa 
jenis model bisnis yang diantaranya marketplace, 
e-commerce, saas (software as a service), 
consumer, API model, data, dan licensing serta 
terdapat beberapa jenis model arus pemasukan 
yang diantaranya iklan, affilate, transaksional, 
layanan berlangganan, penjualan online, ritel, 




Gambar 3. Model Bisnis dan Arus Pemasukan. 
Keterangan:  
(a) Fase Awal  
(b) Fase Advance  
Berdasarkan Gambar 3, dapat dianalisis 
bahwa model bisnis dominan yang diterapkan 
oleh pelaku industri kreatif subsektor aplikasi 
yakni model software as a service dengan jumlah 
14 (82%) pelaku industri aplikasi pada tahap 
pengembangan awal dan 3 (100%) pelaku industri 
kreatif pada tahap pengembangan advanced. 
Pemilihan pada model bisnis software as a service 
didasarkan atas oleh banyaknya pasar yang 
meminta jasa kepada para pelaku industri kreatif 
subsektor aplikasi. Selain itu, model software as a 
service pula memiliki tingkat risiko rendah karena 
proses pembiayaan aplikasi ditanggung oleh 
konsumen atau pelanggan. 
Nilai Tambah 
Pelaku industri kreatif bidang aplikasi 
menerapkan nilai tambah pada produk 
aplikasinya melalui sistem produksi (desain 
aplikasi yang menarik dan kemudahan 
penggunaan) dan penerapan inovasi (penemuan, 
pengembangan, duplikasi, dan sistensi sehinga 
menambah citra produk aplikasi dan manfaat 
kepada konsumen. Berikut merupakan gambaran 
model penciptaan nilai tambah oleh pelaku 






































Produksi Distribusi Pemasaran Inovasi
Model Penciptaan Nilai Tambah Fase Awal
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Produksi Distribusi Pemasaran Inovasi







Gambar 4. Model Penciptaan Nilai Tambah. 
Keterangan:  
(a) Fase Awal  
(b) Fase Advance  
Berdasarkan Gambar 4, didapatkan bahwa 
model penciptaan nilai yang dilakukan oleh 
pelaku industri kreatif aplikasi pada fase awal 
cenderung pada model penciptaan nilai melalui 
proses produksi dan model penciptaan nilai 
tambah melalui inovasi. Pada pelaku industri 
kreatif pada fase pengembangan advance 
cenderung menerapkan model penciptaan nilai 
secara universal melalui penciptaan nilai tambah 
dari produksi (desain aplikasi dan userfriendly), 
distribusi (adanya sistem kerjasama dengan pihak 
pemerintah dan swasta), pemasaran (riset pasar, 
pengembangan dengan adanya pameran atau 
event promosi), dan inovasi (pengembangan dari 
aplikasi yang sebelumnya dikerjakan). Hal 
tersebut menjelaskan bahwa pelaku industri 
kreatif telah menerapkan sistem yang penciptaan 
nilai tambah secara kompleks berdampak pada 
tingkat kepuasan pelanggan atau pasar terhadap 
aplikasi yang dibuat atau dikerjakan. 
Budaya 
Terdapat 5 pelaku industri kreatif 
subsektor aplikasi menerapkan unsur-unsur 
budaya didalam aplikasi. Berdasarkan hasil 
analisis faktor budaya yang terdapat dalam 
pengembangan aplikasi dapat dilihat pada 
Gambar 5. 
 
Gambar 5. Faktor Budaya 
Penerapan unsur budaya dalam aplikasi 
merupakan suatu bentuk penambahan  added 
value yang dalam mengangkat potensi yang 
dimiliki suatu daerah dalam hal ini kaitannya 
dengan unsur budaya Kota Malang. Penerapan 
budaya pula akan meningkatkan pengetahuan 
dan sarana promosi terhadap masyarakat secara 
umum.  
Analisis Faktor Eksternal Pengembangan 
Industri Kreatif Subsektor Aplikasi 
Sosial 
Perubahan teknologi telah berdampak 
pada tingkat ketergantungan masyarakat 
terhadap teknologi. Perubahan gaya gidup 
masyarakat yang melek terhadap penggunaan 
teknologi merupakan peluang atau potensi bagi 
para pelaku industri kreatif aplikasi untuk dapat 
menghasilkan aplikasi yang sejalan dengan 
perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi serta kebutuhan masyarakat.  
Teknologi 
Penyediaan fasilitas atau infastruktur oleh 
pemerintah pusat terkait industri kreatif 
subsektor aplikasi akan dapat meningkatkan 
dukungan dalam proses produksi dari para pelaku 
industri kreatif secara global. Disisi lain, hal 
tersebut pula selaras dengan pemerintah Kota 
Malang dimana telah terdapat dukungan 
infrastruktur seperti halnya co-working space dan 
jejaring internet dapat menunjang proses 
produksi aplikasi yang dihasilkan oleh para pelaku 
industri kreatif subsektor aplikasi. 
Ekonomi 
Industri kreatif subsektor aplikasi memiliki 
meluang untuk dapat menjadi salah satu sektor 
tumpuan perekonomian baik secara nasional 
maupun lokal Kota Malang, di samping itu pula, 
dengan dampak yang ditimbulkan yakni 
backward dan forward akan dapat berpengaruh 
positif terhadap usaha mikro kecil lainnya yang 
terkait dengan bidang pengembangan aplikasi. 
Lingkungan 
Lingkungan bisnis yang dinamis dari 
industri kreatif subsektor aplikasi secara global 
akan berdampak secara lokal pada wilayah 
pengembanagn industri kreatif aplikasi terkhusus 
pada wilayah Kota Malang, dampak secara umum 
akan meningkatkan nilai jual dan pertumbuhan 
ekonomi yang relatif meningkat dari Kota 
Malang. Disamping itu pula, adanya lingkungan 
bisnis yang baik dapat melahirkan usaha-usaha 
yang berkaitan dengan pengembangan sektor 
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Politik 
Produk kebijkan yang disusun oleh 
pemerintah Kota Malang (seperti RPJM Kota 
Malang Tahun 2013-2018) menunjukkan bahwa 
pemerintah Kota Malang mendukung iklim digital 
yang diciptakan oleh industri kreatif aplikasi. 
Legalitas 
Proses perizinan usaha khususnya pelaku 
industri kreatif yang kurang terfasilitasi dan 
tersosilaisasi secara optimal sehingga tata cara 
melakukan kurang dapat dipahami, dan 
melibatkan beberapa pihak instasi;  syarat dan 
ketentuan yang belum dapat dipenuhi oleh pihak 
pelaku industri kreatif. 
Etika Perencanaan 
Sistem kolaborasi yang belum terjalin 
secara optimal akan mempengaruhi 
perkembangan industri khususnya subsektor 
aplikasi sehingga diperlukan suatu perencanaan 




Pemerintah Kota Malang mendukung 
kegiatan pengembangan industri kreatif yang  
tersirat melalui salah satu misi (Misi 8 RPJM Kota 
Malang Tahun 2013-2018) dalam mendorong 
produktifitas industri yang berdaya saing dan 
berwawasan lingkungan sehingga jaminan atas 
kekuatan hukum dari industri kreatif telah dimuat 
didalamnya. Selain itu pula, adanya kebijakan 
yang menyangkut industri kreatif akan mengakar 
pada program dan kegiatan yang dapat 
mencerminkan misi dari pemerintah Kota 
Malang. Selain itu pula, telah terdapat 
penyediaan infrastruktur dasar oleh pemerintah 
Kota Malang sebagai dukungan terhadap pelaku 
industri kreatif khususnya subsektor aplikasi 
Fasilitas: terdapat 38 titik hotspot jaringan 
internet yang tersebar secara merata di wilayah 
Kota Malang dan 4 ruang kreatif pada tahun 
20016/2017 yang didirikan melalui program CSR 
dan swasta yakni Malang Digital Louge, Rumah 
Kreatif BUMN, Ngalup, dan Perpustakaan Kota 
Malang. 
Akademisi 
Terdapat 2801 mahasiswa aktif yang 
memiliki latar belakang pendidikan teknik 
informatika sebagai potensi SDM yang dapat 
bekerja dalam ranah industri kreatif khususnya 
pengembangan aplikasi. Terdapat pula  
kerjasama terhadap pihak pelaku industri kreatif 
aplikasi melalui program magang sehingga dapat 
meningkatkan kapasitas dan ketrampilan 
mahasiswa dalam pengerjaan aplikasi, kerjasama 
terhadap komunitas aplikasi dalam 
penyelenggaraan pelatihan dan sharing 
pengalaman terkait budang aplikasi, dan 
kerjasama antar institusi pendidikan peningkatan 
penyelenggaraan kualitas pendidikan. 
Komunitas 
Terdapat 5 komunitas yang bergerak dalam 
bidang pengembangan apliakasi sehingga 
diharapkan mampu untuk membentuk jejaring 
antar pelaku industri kreatif yang berdaya saing 
dalam mewujudkan Malang sebagai Kota Kreatif. 
Selain itu terdapat pula kerjasama terhadap 
pemerintah dan swasta dalam penyelenggaraan 
event seperti pelatihan, workshop dan festival 
industri kreatif bagi para pelaku industri kreatif 
bidang aplikasi, kerjasama terhadap pihak 
institusi pendidikan dalam program pelatihan 
SDM sehingga memiliki standar keterampilan dan 
pengetahun dalam hal pengembangan aplikasi. 
Pelaku Industri Kreatif Aplikasi 
Peningkatan jumlah indusri kreatif yang 
secara signifikan akan melahirkan iklim industri 
kreatif yang memiliki  nilai ekonomi 
berkelanjutan dan memberikan dampak pada 
pendapatan daerah Kota Malang. Hal tersebut 
berbanding lurus terhadap aplikasi yang telah 
dihasilkan oleh para pelaku industri kreatif 
memiliki nilai manfaat yang tinggi dalam berbagai 
sektor perekonomian khususnya di Kota Malang 
sehingga seperti halnya pemerintahan, hiburan, 
pemasaran, swasta, travel, pendidikan, 
kesehataan, dan sumber daya manusia sehingga 
diharapkan produktifitas yang dihasilkan berbagi 
bidang akan meningkat seiring dengan 
perkembangan aplikasi. Terdapat pula, kerjasama 
terhadap pihak pemerintah, akademisi, dan 
komunitas akan melahirkan iklim industri kreatif 
di Kota Malang sehingga mampu untuk dapat 
memberikan nilai ekonomis, manfaat, dan sosial 
bagi masyarakat Kota Malang secara umum. 
Value Proposition 
Berdasarkan hasil penilaian value 
proposition didapat bahwa pengembangan 
industri kreatif subsektor aplikasi mengarah pada 
nilai customer intimacy dengan pemenuhan dari 
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empat indikator dasar yang diantaranya 
orientrasi pada masalah dan kebutuhan 
kebutuhan pelanggan; pengembangan sesuai 
dengan kebutuhan; pelayanan yang 
terkustomisasi; perubahan paradigma. 
Tabel 3. Justifikasi Customer Intimacy 
Aspek Justifikasi Customer Intimacy 
• SDM 
Parameter Penilaian 
1. Kompetensi dan 
kemampuan sumber 
daya manusia yang 





Sumber: Kluin, 2004 
• Tingkat pendidikan rata rata 
sumber daya manusia 
pelaku industri kreatif 
aplikas yakni 86% 
merupakan lulusan 
perguruan tinggi atau 
sarjana 1 sehingga dapat 
dikatakan telah memiliki 
kemampuan dasar yang baik 
dalam ranah industri kreatif 
aplikasi 
• SDM yang bekerja pada 
bidang aplikasi memiliki 
pengalaman bekerja rata 
rata selama 5 tahun 
sehingga memiliki 
keterampilan yang memadai 
dalam pengerjaan produksi 
aplikasi 
• Proses peningkatan kulitas 
sumber daya manusia 
dilaksanakan melalui secara 
internal maupun eksternal 
perusahaan seperti halnya 
pelatihan dan workshop 
yang difasilitasi oleh 
pemerintah dan komunitas 










2. Umpan balik 
3. Informasi pemasaran 
handal pada pelanggan 
4. Penghargaan sebagai 
feedback terhadap 
pelanggan 
5. Analisis pelanggan 
Sumber: Kluin, 2004 
• Terdapat 15 dari 20 pelaku 
industri kreatif subsektor 
aplikasi menerapkan model 
bisnis yakni Saas (software 
as a service) yang proses 
produksi dilakakan atas 
permintaan pelanggan atau 
klien yang berasal dari pihak 
pemerintah, akademisi, dan 
pihak swasta serta dalam 
proses perbaikan dan 
pemeliharaan produk 
aplikasi didasarkan atas 
keluhan dan permintaan 
konsumen 
• Model informasi pemasaran  
jasa pembuatan aplikasi 
oleh pelaku industri kreatif 
mayoritas melalui media 
online (sebesar 34%) seperti  
website, appstore, dan play 
store merupakan salah satu 
model yang efektif dan 
efisien dalam peningkatan 
pengetahuan dan edukasi 
masyarakat terkait industri 
kreatif aplikasi 






- Modal seni dan budaya 
- Modal sumber daya dan 
kekayaan alam 
• Secara keseluruhan  pelaku 
industri kreatif bidang 
aplikasi menerapkan nilai 
tambah pada produk 
aplikasinya melalui sistem 
produksi (desain aplikasi 
yang menarik dan 
kemudahan penggunaan) 
dan penerapan inovasi 
Aspek Justifikasi Customer Intimacy 
Modal kebhinekaan (suku 
bangsa, bahasa, dan agama) 
Parameter Penilaian 
1. Inovasi produk aplikasi 
2. Variasi produk aplikasi 
Sumber: Kluin, 2004 
(penemuan, 
pengembangan, duplikasi, 
dan sistensi sehinga 
menambah citra produk 
aplikasi dan manfaat kepada 
konsumen 
• Terdapat  5 dari 20 pelaku 
industri kreatif subsektor 
aplikasi menerapkan  unsur 
unsur budaya didalam 
aplikasi sehingga dapat 
meningkatakan nilai jual 
terhadap konsumen dan 
dapat meningkatakan citra 
Kota Malang sebagai kota 
digital dari unsur budayanya 
 
Perumusan Visi dan Misi 
Perumusan visi dan misi pengembangan 
industri kreatif subsektor aplikasi didasarkan atas 
penilaian dari value proposition yang didukung 
oleh hasil analisis faktor internal, analisis faktor 
eksternal, dan analisis stakeholder industri kreatif 
subsektor aplikasi 
Visi   
Menjadikan  industri kreatif subsektor 
aplikasi sebagai media yang memiliki kapabilitas 
dan responsibilitas dalam pelayanan optimal 
terhadap konsumen  
Misi 
1. Mengembangkan ruang interaksi yang dapat 
mengakomodir kebutuhan konsumen 
2. Meningkatkan kualitas pelayanan dalam 
mewujudkan kepuasan konsumen 
3. Meningkatkan kompetensi dan profesionalitas 
sumber daya manusia  yang berorientasi pada 
pemenuhan pelayanan konsumen 
4. Meningkatkan penggunaan sarana produksi 
bagi pelaku industri kreatif aplikasi dalam 
menunjang pelayanan konsumen 
Penyusunan Strategi Pengembangan Industri 
Kreatif aplikasi di Kota Malang 
Tahapan analisis balanced scorecard 
meliputi identifikasi sasaran strategis yang 
mentransformasikan misi dalam bentuk rencana 
strategis, dapat dijabarkan sebagai berikut.  
1. Mengembangkan ruang komunikasi terhadap 
pihak konsumen melalui media elektronik dan 
event khusus dalam menciptakan proses 
pelayanan optimal 
2. Meningkatkan intensitas pertemuan secara 
personal terhadap pelanggan melalui media 
elektronik maupun event khusus 
3. Pengembangan kualitas produk aplikasi 
melalui kegiatan kerjasama dengan pihak 
RENCANA AKSI PENGEMBANGAN INDUSTRI KREATIF SUBSEKTOR APLIKASI DI KOTA MALANG 
  
22 Planning for Urban Region and Environment Volume 8, Nomor 2, April 2019 
 
lainnya dalam rangka peningkatan kepuasan 
konsumen  
4. Pengembangan kegiatan survei terhadap 
pelanggan dalam mengukur tingkat kepuasan 
konsumen 
5. Meningkatkan kualitas sumber daya manusia 
industri kreatif aplikasi terampil dan fleksibel 
dalam penyesuian kebutuhan konsumen 
6. Mengembangkan kerjasama dengan pihak 
akademisi dalam menyediakan  sistem 
informasi dan pengetahuan  yang sesuai 
kebutuhan sumber daya manusia industri 
kreatif aplikasi 
7. Peningkatan penggunaan sarana prasarana 
yang menunjang pelaku industri kreatif dalam 
proses produksi dan peleyanan terhadap 
konsumen melalui kerjasama dengan pihak 
pemerintah 
Selanjutnya terdapat proses analisis peta 
strategis yang digunakan dalam memaparkan 
arahan perencanaan industri kreatif aplikasi 
sehingga memiliki tujuan perencanaan yang 
implementatif. Pada tahapan selanjutnya 
dilakukan penentuan key perfomance indicators 
dalam mengukur tingkat pencapaian sasaran 
strategis yang dikaitkan dengan perspektif 
balance scorecard yang diantaranya finansial, 
pelanggan, proses bisnis internal, dan 
pertumbuhan dan pembelajaran. Berikut 
merupakan penjabaran dari key performance 
indicators. 
Tabel 4. Key Perfomance Indicators 
Strategic Objective Key Performance Indicators 
Mengembangkan ruang 
komunikasi terhadap pihak 
konsumen melalui media 
elektronik dan event khusus 
dalam menciptakan proses 
pelayanan optimal 
(M1-S1) 
• Terdapat media komunikasi 
melalui website dan media sosial 
terhadap pihak konsumen 
• Terdapat kegiatan event 
pameran dalam peningkatan 
pengetahuan dan pelayanan 
terhadap kosnumen 
• Terdapat kegiatan forum diskusi 
yang melibatkan konsumen 
untuk menciptakan pelayanan 
optimal terhadap konsumen 
Meningkatkan intensitas 
pertemuan secara personal 
terhadap pelanggan melalui 
media elektronik maupun 
event khusus 
(M2-S1) 
• Tingkat pertemuan terhadap 
konsumen yang dilaksanakan 
melalui media elektronik dan 
event khusus dalam 
mewujudkan kepuasan terhadap 
konsumen 
Pengembangan kualitas 
produk aplikasi melalui 
kegiatan kerjasama dengan 




• Peningkatan kualitas produk 
aplikasi melalui kerjasama 
dengan pihak komunitas desain 
grafis untuk mewujudkan 
kualitas pelayanan 
Pengembangan kegiatan 
survei terhadap pelanggan 
• Terdapat kegiatan survei dalam 
mengukur tingkat kepuasan 
konsumen 
Strategic Objective Key Performance Indicators 





sumber daya manusia 
industri kreatif aplikasi 




• Peningkatan kegiatan dalam 
lingkup pengembangan sumber 




kerjasama dengan pihak 
akademisi dalam 
menyediakan  sistem 
informasi dan pengetahuan  
yang sesuai kebutuhan 
sumber daya manusia 
industri kreatif aplikasi 
(M3-S2) 
• Terdapat kegiatan kerjasama 
dengan pihak akademisi dalam 
proses penyediaan informasi 
penelitian untuk meningktakan 
kemampuan dan kompetensi 
sumber daya manusia dalam 
pelayanan terhadap konsumen 
Peningkatan penggunaan 
sarana prasarana yang 
menunjang pelaku industri 
kreatif dalam proses 
produksi dan peleyanan 
terhadap konsumen melalui 
kerjasama dengan pihak 
pemerintah 
(M4-S1) 
• Peningkatan penggunaan sarana 
produksi bagi pelaku industri 
kreatif subsektor aplikasi dalam 
pengerjaan dan proses 
pelayanan terhadap konsumen 
Menyusun Rencana Aksi Pengembangan 
Industri Kreatif Aplikasi di Kota Malang 
Analisis SWOT  sebagai langkah dalam 
metransformasikan program / sasaran strategis 
dari analisis balanced scorecard ke dalam rencana 
aksi pengembangan industri kreatif subsektor 
aplikasi dimana telah dinilai pula dari sisi potensi, 
kelemahan, ancaman, dan peluang program 
dalam untuk realisasikan. Berikut merupakan 
hasil dari tranformasi bentuk program dalam 
rencana aksi. 






pihak konsumen melalui 
media elektronik dan 




• Mengadakan media komunikasi 
melalui website dan media sosial 
secara komunal yang dalam 
melalukan pelayanan terhadap 
konsumen 
• Mengadakan kegitan pameran 
produk kreatif aplikasi dalam 
menciptakan komunikasi dan 
pendekatan terhadap konsumen 
• Mengembangkan forum komunikasi 
terhadap pihak konsumen dalam 





pelanggan melalui media 
elektronik maupun event 
khusus 
(M2-S1) 
• Penerapan survei secara berkala 
terkait tren perkembangan tingkat 
kepuasan konsumen terhadap 
pelayanan pelaku industri kreatif 




produk aplikasi melalui 
kegiatan kerjasama 
• Mengadakan sosialisasi terkait 
startegi dan kegiatan pelayanan 
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konsumen terhadap pihak pelaku 







• Pengadaan kesepakatan kerjasama 
dengan pihak industri kreatif desain 
grafis dalam upaya peningkatan 
kualitas produk aplikasi sesuai 
dengan permintaan konsumen 
• Mengembangkan produk aplikasi 
melalui kerjasama dengan pihak 
komunitas desain grafis dalam upaya 
peningkatan kualitas produk aplikasi 
sesuai dengan permintaan konsumen 
Meningkatkan kualitas 
sumber daya manusia 
industri kreatif aplikasi 




• Pengadan pelatihan terkait teknik 
pelayanan terhadap konsumen 
melalui kerjasama dengan pihak 
akademisi 
• Pengadaan pelatihan terkait teknik 
pembuatan aplikasi yang kreatif dan 
memenuhi kebutuhan konsumen 
• Pengadaan studi banding dengan 
komunitas di luar Kota Malang untuk 
meningkatkan wawasan dan 
pengetahuan sumber daya manusia 
yang kreatif dan mampu memenuhi 
kebutuhan konsumen 
Mengembangkan 
kerjasama dengan pihak 
akademisi dalam 
menyediakan  sistem 
informasi dan 
pengetahuan  yang sesuai 
kebutuhan sumber daya 
manusia industri kreatif 
aplikasi 
(M3-S2) 
• Pengembangan website yang 
mengakomodir penelitian para 
akademisi sehingga dapat diakses 
oleh para pelaku industri kreatif 
aplikasi  
• Sosialisasi terkait website penelitian 
melului forum berkala yang 
dilakukan oleh pihak komunitas 
Peningkatan penggunaan 
sarana prasarana yang 
menunjang pelaku 
industri kreatif dalam 
proses produksi dan 
peleyanan terhadap 
konsumen melalui 
kerjasama dengan pihak 
pemerintah 
(M4-S1) 
• Sosilasisi penggunaan fasilitas co-
working space (Ruang Perintis, 
Gartenhous, dan Malang Digital 
Core) yang belum dimanfaatkan oleh 
para pelaku industri kreatif dalam 
melalukan proses produksi aplikasi 
dan wadah dalam proses pelayanan 
dan interaksi terhadap konsumen 
KESIMPULAN 
Berdasarkan analisis terkait kondisi 
internal pengembangan industri kreatif subsektor 
aplikasi, kondisi eksternal industri kreatif 
subsektor aplikasi, dan analisis terakit rencana 
aksi pengembangan industri kreatif subsektor 
aplikasi di Kota Malang maka didapatkan hasil 
akhir berupa rencana aksi bersifat implementatif 
yang dapat diterapkan oleh pelaku industri kreatif 
subsektor aplikasi. Berikut merupakan daftar 
rencana aksi pengembangan industri kreatif 
aplikasi: 
1. Mengadakan media komunikasi melalui 
website dan media sosial secara komunal yang 
dalam melalukan pelayanan terhadap 
konsumen 
2. Mengadakan kegitan pameran produk kreatif 
aplikasi dalam menciptakan komunikasi dan 
pendekatan terhadap konsumen 
3. Mengembangkan forum komunikasi terhadap 
pihak konsumen dalam rangka peningkatan 
kualitas pelayanan 
4. Penerapan survei secara berkala terkait tren 
perkembangan tingkat kepuasan  konsumen 
terhadap pelayanan pelaku industri kreatif 
aplikasi bekerjasama dengan pihak akademisi 
5. Mengadakan sosialisasi terkait startegi dan 
kegiatan pelayanan konsumen terhadap pihak 
pelaku industri kreatif aplikasi 
6. Pengadaan kesepakatan kerjasama dengan 
pihak industri kreatif desain grafis dalam 
upaya peningkatan kualitas produk aplikasi 
sesuai dengan permintaan konsumen 
7. Mengembangkan produk aplikasi melalui 
kerjasama dengan pihak komunitas desain 
grafis dalam upaya peningkatan kualitas 
produk aplikasi sesuai dengan permintaan 
konsumen 
8. Pengadan pelatihan terkait teknik pelayanan 
terhadap konsumen melalui kerjasama 
dengan pihak akademisi 
9. Pengadaan pelatihan terkait teknik 
pembuatan aplikasi yang kreatif dan 
memenuhi kebutuhan konsumen 
10. Pengadaan studi banding dengan komunitas di 
luar Kota Malang untuk meningkatkan 
wawasan dan pengetahuan sumber daya 
manusia yang kreatif dan mampu memenuhi 
kebutuhan konsumen 
11. Pengembangan website yang mengakomodir 
penelitian para akademisi sehingga dapat 
diakses oleh para pelaku industri kreatif 
aplikasi  
12. Sosialisasi terkait website penelitian melului 
forum berkala yang dilakukan oleh pihak 
komunitas 
13. Sosilasisi penggunaan fasilitas co-working 
space (Ruang Perintis, Gartenhouse, dan 
Malang Digital Core) yang belum 
dimanfaatkan oleh para pelaku industri kreatif 
dalam melalukan proses produksi aplikasi dan 
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